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Kemajuan teknologi terutama pada teknologi komunikasi, maju dengan sangat pesat. 
Salah satunya adalah Smartphone (Telepon Cerdas) adalah telepon genggam yang 
mempunyai kemampuan tingkat tinggi, kadang-kadang dengan fungsi yang menyerupai 
komputer, yang dalam dunia periklanan disebut sebagai Mobile Advertising). Kecanggihan 
teknologi memunculkan banyak media baru yang dapat dijadikan sebagai media periklanan 
oleh perusahaan, media periklanan yang baik adalah media yang efektif dalam 
menyampaikan produk yang ditawarkan kepada konsumen. 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: (1). Menganalisis efektifitas Mobile 
Advertising sebagai media periklanan di smartphone berbasis Android dengan menggunakan 
pendekatan EPIC model(Emphaty, Persuation, Impact, dan Communication) (2). 
Menganalisis komponen EPIC model (Emphaty, Persuation, Impact, dan Communication) 
yang paling dominan sebagai pengukur efektivitas Mobile Advertising  sebagai media 
periklanan di smartphone berbasis Android. Sampel dipilih 89 orang dengan teknik 
Accidental Sampling. Penelitian ini menggunakan pendekatan EPIC Model dengan 
menggunakan teknik analisis skor rata-rata. Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan 
program Microsoft Excell 2007 dan SPSS for Windows. 
Dari semua komponen EPIC Model yang telah diketahui nilai efektifitasnya 
bedasarkan skala Linkert dapat disimpulkan bahwa Mobile Advertising adalah media yang 
efektif untuk periklanan khususnya pada konten-konten game di Android. Dari hasil analisis 
efektifitas pada setiap komponen EPIC model. Impact (dampak) adalah komponen EPIC 
Model yang paling dominan sebagai pengukur efektivitas Mobile Advertising  sebagai media 
periklanan di smartphone berbasis Android dengan tingkat efektifitas Impact (I1) sebesar 
4,887 dan Impact (I2) sebesar 4,460 dan keduanya masuk kedalam kategori sangat efektif. 
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ABSTRACT 
Widianto, Heri. 2014, Thesis. Title: The Mobile Advertising Effectiveness In Game Content 
In Android With Epic Model Approach Students Study at the Economics Faculty 
UIN Maliki Malang.  
Lecturer: Dr. H. Masyhuri, MP.  
Keywords: Mobile Advertising and Effectiveness  
 
An advances in technology, especially in communications technology, advanced very 
rapidly. One of them is a Smartphone (Smart Phone) is a mobile phone that has the capability 
of high-level, sometimes with a function that resembles a computer, which in the world of 
advertising is referred to as Mobile Advertising). The sophistication of the technology raises 
many new media that can be used as an advertising media company, media advertising is a 
medium that is both effective in delivering the products offered to consumers.  
The purpose of this study is as follows: (1). Analyzing Mobile Advertising 
effectiveness as an advertising medium in the Android-based smartphone by using a model of 
the EPIC approach (Empathy, persuation, Impact, and Communication) (2). Analyzing the 
components of the model EPIC (Empathy, persuation, Impact, and Communication) are the 
most dominant as a measure of the effectiveness of Mobile Advertising as a medium for 
advertising in the smartphones based on Android. Samples selected 89 people with accidental 
sampling technique. This study uses the EPIC model approach using analytical techniques the 
average score. Data processing is performed using Microsoft Excel 2007 and SPSS for 
Windows.  
Of all the components of the EPIC model has been known to value their effectiveness 
based Linkert scale can be concluded that Mobile Advertising is an effective medium for 
advertising, especially on game content on Android. From the analysis of the effectiveness of 
each component in the model EPIC. Impact (impact) is a component model that is most 
dominant EPIC as a measure of the effectiveness of Mobile Advertising as a medium for 
advertising on the Android-based smartphone with the effectiveness of Impact (I1) of 4.887 
and Impact (I2) of 4.460 and the second in the category of highly effective 
  




انبحث. انعُٕاٌ: فعبنٛت الإعلاٌ انًحًٕل فٙ نعبت انشٔبٕث فٙ .  2014ٚذٚبَخٕ، ْٛش٘. 
انًحخٕٖ يع يهحًت ًَٕرج َٓح دساست انطلاة فٙ كهٛت الاقخصبد غٛش انًبنكٙ 
 .يبلاَح
 .كبحٛش انحبج يشٕٓس٘ انًبخسخٛش ذانانًششف: 
 حهٛفٌٕ ٔفعبنٛت : الإعلاٌانشئٛسٛت  كهًبثان
 
انخقذو فٙ انخكُٕنٕخٛب، ٔخبصت فٙ يدبل انخكُٕنٕخٛب ٔالاحصبلاث، ٔحقذيج بسشعت 
كبٛشة نهغبٚت. ٔاحذ يُٓى ْٕ انٓبحف انزكٙ (انٕٓاحف انزكٛت) ْٕ انٓبحف انًحًٕل انز٘ نذّٚ 
ٔٚشبس إنٗ قذسة عبنٛت انًسخٕٖ، ٔأحٛبَب يع ٔظٛفت حشبّ انكًبٕٛحش، ٔانخٙ فٙ عبنى الإعلاٌ 
الإعلاٌ انًحًٕل). انخطٕس فٙ انخكُٕنٕخٛب ٚثٛش انعذٚذ يٍ ٔسبئم الإعلاو اندذٚذة انخٙ ًٚكٍ 
اسخخذايٓب كششكت سبئم الإعلاو ٔالإعلاٌ، الإعلاٌ ٔسبئم الاعلاو ْٕ ٔسٛهت فعبنت فٙ آٌ 
 .يعب فٙ حقذٚى انًُخدبث انًعشٔضت نهًسخٓهكٍٛ
ححهٛم فعبنٛت الإعلاٌ انًخحشك كٕسٛط  ).0انغشض يٍ ْزِ انذساست كًب ٚهٙ: (
انخعبطف، ( CIPE الإعلاٌ فٙ انٓبحف انزكٙ انشٔبٕث انقبئى ببسخخذاو ًَٕرج نهُٓح
ًَٕرج (انخعبطف، الاقخُبع،  CIPE ). ححهٛم يكَٕبث4الاقخُبع، ٔالأثش، ٔالاحصبلاث) (
هت نلاعلاٌ فٙ ٔالأثش، ٔالاحصبلاث) ْٙ الأبشص كًقٛبس نهفعبنٛت الإعلاٌ انًحًٕل كٕسٛ
شخصب يع حقُٛت أخز انعُٛبث  89انٕٓاحف انزكٛت عهٗ أسبس انشٔبٕث. اخخٛبس عُٛبث 
ببسخخذاو انخقُٛبث انخحهٛهٛت يخٕسط  CIPE عشضٙ. حسخخذو ْزِ انذساست انًُٓح ًَٕرج
 .ُٔٚذٔصSSPS ٔ 2114 حخًًعبندتانبٛبَبحببسخخذايًبٚكشٔسٕفخإكسم. انذسخت
أسبس نٓب  trekniL كبٌ يعشٔفب نخقٛٛى فعبنٛت َطبق CIPE خًٛع يكَٕبث ًَٕرج
ًٚكٍ الاسخُخبج بأٌ الإعلاٌ انًحًٕل ْٕ ٔسٛهت فعبنت نهذعبٚت، ٔخبصت عهٗ يحخٕٖ انهعبت 
ًَٕرج. الأثش (الأثش) ْٕ ًَٕرج  CIPE عهٗ انشٔبٕث. يٍ ححهٛم فعبنٛت كم يكٌٕ فٙ
ٌ انًحًٕل كٕسٛهت نإععلاٌ عٍ الأبشص كًقٛبس نهفعبنٛت الإعلا CIPEانًكٌٕ انز٘ ْٕ
 1.2.2يٍ  )2I( ٔالأثش 299.2يٍ  )1I( انٓبحف انزكٙ انشٔبٕث انقبئى يع فعبنٛت انخأثٛش
 . ٔانثبَٙ فٙ فئت فعبنت نهغبٚت
 
 
